Design 3D Catalog for Company by Hubert, Michal
VYSOKÉ UČENÍ TECHNICKÉ V BRNĚ
BRNO UNIVERSITY OF TECHNOLOGY
FAKULTA PODNIKATELSKÁ
ÚSTAV INFORMATIKY
FACULTY OF BUSINESS AND MANAGEMENT
INSTITUTE OF INFORMATICS
NÁVRH 3D KATALOGU PRO FIRMU
DESIGN 3D CATALOG FOR COMPANY
BAKALÁŘSKÁ PRÁCE
BACHELOR'S THESIS
AUTOR PRÁCE MICHAL HUBERT
AUTHOR
VEDOUCÍ PRÁCE Ing. ZUZANA NĚMCOVÁ, Ph.D.
SUPERVISOR
BRNO 2014
Vysoké učení technické v Brně Akademický rok: 2013/2014
Fakulta podnikatelská Ústav informatiky
ZADÁNÍ BAKALÁŘSKÉ PRÁCE
Hubert Michal
Manažerská informatika (6209R021) 
Ředitel ústavu Vám v souladu se zákonem č.111/1998 o vysokých školách, Studijním a
zkušebním řádem VUT v Brně a Směrnicí děkana pro realizaci bakalářských a magisterských
studijních programů zadává bakalářskou práci s názvem:
Návrh 3D katalogu pro firmu
v anglickém jazyce:
Design 3D Catalog for Company
Pokyny pro vypracování:
Úvod
Vymezení problému a cíle práce
Teoretická východiska práce
Analýza problému a současné situace
Vlastní návrhy řešení, přínos návrhů řešení
Závěr
Doporučená literatura
Přílohy
Podle § 60 zákona č. 121/2000 Sb. (autorský zákon) v platném znění, je tato práce "Školním dílem". Využití této
práce se řídí právním režimem autorského zákona. Citace povoluje Fakulta podnikatelská Vysokého učení
technického v Brně.
Seznam odborné literatury:
GEFFROY, E. K. Digitální zákazník - náš protivník, nebo partner? 1. vydání. Praha:
Management Press, 2013. 179 s. ISBN 978-80-7261-255-0.
JANOUCH, V. 333 tipu a triků pro internetový marketing. 1. vydání. Brno: Computer Press,
2011. 278 s. ISBN 978-80-251-3402-3.
KOENIGSMARC, A. Cinema 4D. Brno: Computer press, a.s., 2008. ISBN 978-80-251-2056-9.
SEDLÁK, M. a P. MIKULÁŠKOVÁ. Jak vytvořit úspěšný a výdělečný internetový obchod. 1.
vydání. Brno: Computer Press, 2012. 336 s. ISBN 978-80-251-3727-7.
TŮMA, T. Počítačová grafika a design. Brno: Computer press, a.s., 2007. ISBN
978-80-251-1784-2. 
Vedoucí bakalářské práce: Ing. Zuzana Němcová, Ph.D.
Termín odevzdání bakalářské práce je stanoven časovým plánem akademického roku 2013/2014.
L.S.
_______________________________ _______________________________
doc. RNDr. Bedřich Půža, CSc. doc. Ing. et Ing. Stanislav Škapa, Ph.D.
Ředitel ústavu Děkan fakulty
V Brně, dne 03.06.2014
  
Abstrakt:  
Tato bakalářská práce se věnuje problematice internetových 3D katalogů. Obsahuje 
teoretické základy počítačové grafiky a 3D modelování. Analyzuje současný stav 
společnosti S&K KONTAKT a jejího aktuálního katalogu produktů. Dále popisuje návrh 
a možnosti na přepracování dosavadního stavu do podoby interaktivního 3D katalogu, 
díky kterému S&K KONTAKT získá nové zákazníky a odliší se od konkurence. 
Abstract: 
The subject of the thesis is the area of on-line 3D catalogues. In the first part, the basics 
of computer graphics and 3D modelling are summarized. The following part of the text 
focuses on the product catalogue of a certain company - S&K KONTAKT - and performs 
its analysis. Based on the analysis, several options are proposed how to transform the 
current company's presentation into an interactive 3D catalogue with the goal of 
distinguishing oneself from the competition and addressing new customers. 
Klíčová slova: 
3D, katalog, model, interaktivní, on-line, webgl, internetové obchodování, pdf, 
počítačová grafika 
Key words: 
3D, catalog, model, interactive, on-line, webgl, electronic commerce, pdf, computer 
graphics 
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ÚVOD 
3D grafika je stále ještě velmi mladý obor, stejně tak jako odvětví výpočetní 
techniky. Nicméně vývoj těchto technologií jde stále vyšším tempem kupředu. Je to 
způsobeno stále zvyšujícím se výkonem výpočetní techniky a dokonalejšími 
zobrazovacími zařízeními. Způsob zobrazení 3D objektu na rovinné ploše je 
problematika, která se nemění. Dnes je 3D grafika nedílnou součástí velké části 
počítačových her, vizualizací budov, přístrojů, aut a podobně. Zasahuje prakticky do 
všech výrobních odvětví. S určitou modifikací  3D grafiky se můžeme setkat i ve filmech, 
které pracují na bázi stereoskopie.  
S nástupem internetu a jeho masivním rozšířením téměř po celé planetě dalo 
vzniknout dalšímu trendu, který s 3D grafikou také může velmi úzce souviset. Jedná se o 
elektronické obchody, tzv. „e-shopy“. Díky těmto obchodům lze nakupovat nejrůznější 
zboží z pohodlí vlastního domova. Nicméně zde však nastává problém, že zákazník si 
produkt nemůže prohlédnout tak dobře, jako kdyby si ho prohlížel v reálném obchodě. 
V drtivé většině případů má k dispozici pouze fotografie nebo různé vizualizace 
produktu. Je však zřejmé, že u některých produktů je tento způsob zobrazení dostačující, 
ale v dnešní době, kdy je zákazník stále náročnější, je potřeba toto zobrazení stále 
rozšiřovat. Samozřejmě se nejedná pouze o elektronické obchody, ale prakticky o 
jakékoliv internetové prezentace produktů různých společností.  
Velmi dobrá metoda, jak upoutat zákazníkovu pozornost, je spojení takovéhoto 
prezentačního webu, případně elektronického obchodu právě s 3D grafikou. Zákazník si 
pak na základě detailního 3D modelu může s produktem hýbat a prohlížet si ho ze všech 
možných úhlů, přibližovat či oddalovat, nebo dokonce interaktivně měnit barevné 
varianty. Takovýto 3D katalog můžeme na internetu nalézt jen velmi zřídka. 
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CÍLE PRÁCE 
Hlavním cílem bakalářské práce je vytvoření funkčního návrhu interaktivního 3D 
katalogu pro společnost S&K KONTAKT, který bude fungovat v online internetovém 
prostředí, respektující pohodlí uživatele. V neposlední řadě bude také vytvořena verze 
návrhu 3D katalogu, kterou bude možno stáhnout a uložit do počítače uživatele. 
V bakalářské práci budou vysvětleny různé možnosti vytváření počítačových 3D 
modelů a jaké jsou jejich výhody a nevýhody. Dále budou popsány metody k zobrazení 
3D objektů na rovinné ploše a princip stereoskopického zobrazení, které v současné době 
zažívá jistý novodobý rozmach. Popsány budou také možnosti zobrazení 3D modelů 
v internetovém prostředí pro využití právě v elektronických obchodech nebo na 
internetových stránkách různých společností prezentujících své služby a produkty. 
Následně bude analyzován současný stav společnosti S&K KONTAKT a jeho 
katalog produktů. Na základě předchozí analýzy a veřejného průzkumu, bude vybrána 
optimální metodika pro následující postup tvorby návrhu 3D katalogu. 
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1 TEORETICKÁ VÝCHODISKA 
1.1 Internetové obchodování 
Obchodování pomoci internetu je rychlé a snadné. Zákazník si může zboží 
objednat „jedním kliknutím“ během pár vteřin. Nemusí se o nic starat a jen čeká, až mu 
zboží bude dovezeno domů. Zákazníci už nemusejí stát dlouhé fronty, ani vyhlížet volné 
prodavače poskytující rady. Mimo jiné si může na internetu vyhledat i veškeré potřebné 
informace, recenze a doporučení ostatních uživatelů. Nicméně přes internet se dnes řeší i 
objednávky prodejních společností, které dodávají specifický sortiment, jaký nelze jen 
tak jednoduše někde zakoupit. Na základě rychlé komunikace mu může být dodán 
sortiment přesně na míru. To je internetové obchodování, jak ho známe dnes [30]. 
1.1.1 Historie 
Internetové obchodování se začalo šířit nejprve v USA. První prodeje přes internet 
proběhly již v roce 1992, jednalo se nejčastěji o hudební nahrávky na CD, také dárkové 
předměty a knihy. V České republice má internetové nakupování téměř dvacetiletou 
historii. Internet tak přinesl zásadní průlom do světa obchodování. Elektronické obchody 
dnešního typu se začaly vyvíjet s nástupem protokolu http, což se datuje na roky 1994 až 
1995. V Evropských zemích však vývoj probíhal pomaleji, než v USA. Důvodem byla 
nedůvěra k on-line platebním transakcím a nepříliš rozšířené platební karty, což se 
změnilo až začátkem nového tisíciletí. Jedním z důležitých faktorů pro potencionálního 
zákazníka začal být i vzhled elektronického obchodu, elektronické obchody nevytvářeli 
pouze společnosti, ale i obyčejní lidé a tak internet začaly zahlcovat elektronické obchody 
různých kvalit a také vzhledů. Některé se snažili odlišit od ostatních originálními prvky, 
aby jednoduše zákazníka zaujaly [6]. 
1.1.2 Obsah na webu 
Obsah webových stránek musí být navrhnut tak, aby člověka zaujal. Nebývá to 
tedy jen text, ale různé kombinace textu, obrázků, případně i videa a zvuku. Každý prvek 
má v obsahu svůj význam, ať už je to podtržení textového obsahu obrázky, nebo upoutání 
pozornosti. Text má informativní charakter a člověk jej začne vnímat až poté, co ho 
vzhled internetové stránky něčím zaujal. To je klíčový okamžik, kdy se člověk rozhoduje, 
zda na stránce zůstane, nebo ji opustí. V dnešní době se různé stránky snaží zaujmout 
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v podstatě stejným způsobem, tj. zajímavý obrázkový design. Nicméně existují i výjimky, 
kde si můžeme všimnout i netradičních prvků, jako například 3D katalog [29]. 
1.2 Počítačová grafika 
Jako počítačovou grafiku chápeme grafickou tvorbu vytvořenou za pomocí 
počítače, tedy v digitální podobě. Používá se k tvorbě buď uměleckých grafických 
objektů anebo také na úpravu prostorových informací, nasnímaných z reálného světa. 
Díky počítačové grafice je možné vytvářet virtuální světy, ve kterých je možné vše, co si 
člověk dokáže představit. 
1.2.1 Vnímání obrazu lidským okem 
Obraz jako takový je prakticky pouze odražené světlo od určité plochy. Jedná se 
o elektromagnetické záření, jehož viditelná část se vyznačuje vlnovými délkami 380 - 
760 nm. Kratší vlnové délky nazýváme ultrafialovým světlem a delší se nazýváme 
infračerveným světlem. Prostředí, ve kterém se světlo šíří nazýváme optickým 
prostředím. Díky receptorům jsme schopni vnímat nejen barevný tón pomocí čípků, ale i 
intenzitu světla pomocí tyčinek. Díky tomuto faktu jsme schopni rozeznat například 
vzdálenost předmětů od sebe a jejich tvar za pomoci stínů. Této skutečnosti se využívá 
právě při tvorbě digitální 3D grafiky, kdy na rovinné ploše jsme schopni zobrazit reálně 
vystínovaný objekt, který pak na nás působí prostorově [1].  
 
Obrázek 1: Vlnové délky elektromagnetického záření 
(Zdroj: 1) 
1.2.2 Barevné modely 
RGB – Jedná se o aditivní skládání barev. Skládá se ze tří barevných složek, tj. 
červená, zelená a modrá. Jednotlivými kombinacemi těchto tří složek vzniká výsledná 
barva. Pokud mají všechny tři složky maximální hodnotu, výsledná barva je bílá. 
Nejčastěji slouží pro popis barvy na monitorech. Model RGB bývá znázorňován 
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jednotkovou kostkou, kdy každá z barevných složek je reprezentována jednou osou, tj. x, 
y, z. V průniku těchto os je počátek, který reprezentuje černou barvu. Čím dále od počátku 
se barva nachází, tím je světlejší [2]. 
CMY – Jedná se o subtraktivní skládání barev, které se rovněž skládá ze tří 
barevných složek, tj. tyrkysová, fialová a žlutá. Užívá se pro popis barev u tiskáren. 
Maximální hodnota všech tří složek je barva černá. Pro znázornění CMY modelu užívá 
obdobná jednotková kostka, jako u RGB modelu, v počátku je však barva bílá [2]. 
HSV – Místo jednotkové krychle se užívá šestiboký jehlan. Vrchol reprezentuje 
barvu černou a střed podstavy barvu bílou, na obvodu podstavy jsou v šesti hranách 
reprezentovány základní barvy z předchozích dvou modelů, tj. červená, žlutá, zelená, 
tyrkysová, modrá a fialová. Pomocí modelu HSV lze měnit tři charakteristiky, tj. barevný 
tón, sytost a jas, nezávisle na sobě [2]. 
HLS – Model HLS je znázorněn dvěma spojenými kužely, z nichž jeden 
reprezentuje světlé odstíny a druhý tmavé odstíny, přesně ve středu je neutrální šedá barva 
a na obvodu jejich společné podstavy jsou základní barvy, jako v předchozím modelu. 
Podobně jako u modelu HSV lze nezávisle na sobě měnit tři charakteristiky, tj. barevný 
tón, sytost a světlost [2]. 
1.2.3 Rastrová grafika 
Někdy také bývá označována, jako bitmapová grafika. Zobrazovaný obrázek je 
znázorněn jednotlivými body, které jsou uspořádány do mřížky. Tyto body se nazývají 
pixely. Každý z těchto bodů má určenou přesně svoji polohu v rámci celé mřížky a také 
barvu v daném barevném modelu, který bývá nejčastěji RGB nebo CMY. Grafický 
formát poté určuje bitovou hloubku, což vyjadřuje počet barev, které mohou být v pixelu 
kódovány. Klasickým příkladem rastrové grafiky může být digitální fotografie, která 
mívá zpravidla rozlišení i několik miliónů pixelů, přičemž každý pixel může mít u 
některých přístrojů až 14 bitovou hloubku na jeden kanál. Dalším příkladem je 
zobrazovací zařízení, tedy monitor, který mívá rozlišení výrazně menší a bitovou hloubku 
obvykle 8 bitů na kanál [31]. 
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 Výhody 
Mezi výhody rastrové grafiky patří snadná tvorba a také snadné zobrazení. Dají 
se pomocí ní znázornit prakticky všechny reálné i nereálné scény různé složitosti. Díky 
možnosti komprese mohou rastrové obrázky mít velmi malou datovou velikost i přes 
vyšší rozlišení [31]. 
 Nevýhody 
Rastrovou grafiku nelze zvětšovat, právě kvůli konečnému počtu pixelů. Existují 
sice algoritmy na zvětšení obrázku, nicméně pak je ztracena kvalita. Pokud je potřeba pro 
nějaké účely příliš velké rozlišení, tak datové velikosti bývají mnohem vyšší než u grafiky 
vektorové. Při zmenšení obrázku se nenávratně ztrácí obrazové informace. Také ji nelze 
efektivně převést na vektorovou grafiku [31]. 
1.2.4 Vektorová grafika 
Výsledný obraz je ve vektorové grafice znázorňován přesně matematicky 
definovanými prvky, jako jsou například body, přímky, křivky. Odstíny barev bývají pak 
znázorňovány různými plynulými přechody, či jinými matematickými strukturami. 
Vektorová grafika je využívána například při tvorbě bannerů, log, plakátů, animací a 
samozřejmě také ve 3D grafice [31]. 
 Výhody 
Vektorová grafika je snadno převeditelná na rastrovou grafiku. Lze ji zvětšovat či 
zmenšovat bez ztráty kvality. S každým vytvořeným prvkem lze manipulovat samostatně. 
Datová velikost bývá menší než u rastrové grafiky [31]. 
 Nevýhody 
Při překročení určité meze složitosti se vektorové grafika stane datově náročnější 
než grafika rastrová. Nelze ji komprimovat. Také se nehodí na znázornění složitých 
grafických struktur [31]. 
1.2.5 Ochrana grafiky 
Proti zneužití vlastní grafiky na webu je nutné se nějakým způsobem bránit. 
Musíme vzít v potaz, že k uvedenému obsahu může mít přístup prakticky každý člověk 
na světě. Pro autorskou ochranu grafiky ať už rastrové, či vektorové, je možné použít tzv. 
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vodoznak. Jedná se o grafický symbol, který je umístěn na pozadí obrázku. Zpravidla se 
jedná o logo e-shopu nebo společnosti. Tento postupu značně snižuje riziko zneužití [33]. 
1.3 3D počítačová grafika 
3D počítačová grafika reprezentuje prostorový objekt, jehož základem jsou body, 
které mají 3 souřadnice x, y, z, tedy délka, výška a šířka. Samozřejmě musí být rovněž 
definován nulový, neboli počáteční bod, který má souřadnice 0, 0, 0. Pomocí těchto 
poznatků jsme schopni zdigitalizovat téměř jakýkoliv prostorový objekt, ať už reálný, či 
abstraktní [8].  
1.3.1 Vývoj 
Pojem „počítačová grafika“ grafika zavádí v roce 1960 William Fetter pro popsání 
nového způsobu designu. Od této doby také začíná probíhat výzkum samotné 3D grafiky. 
O rok později vzniká první animovaný počítačový film. V roce 1968 byl vynalezen tzv. 
Ray-Tracing, který se dodnes užívá v moderních softwarech pro nasvícení ve 3D scéně. 
První software určen výhradně pro tvorbu 3D grafiky představuje firma Wavefron tech 
v roce 1984, jednalo se tehdy o program Polhemus. Následujícího roku, tedy 1985 
představuje svoji první animaci společnost Pixar. První verze dnes hojně využívaného 
programu Cinema 4D byla představena v roce 1991, tehdy známá pod názvem FastRay 
[7]. 
Výrazný vývoj v oblasti grafiky byl zaznamenán až před rokem 2000, kdy se začal 
stávat dominantním oborem. Což samozřejmě platí i u 3D grafiky, která se stala nedílnou 
součástí počítačového průmyslu. 3D grafika se začíná objevovat ve filmech, hrách, ale i 
v odborných průmyslových odvětvích [7]. 
1.3.2 OpenGL 
Jedná se o otevřenou grafickou knihovnu, která zajišťuje určitý standard pro 
tvorbu aplikací počítačové grafiky. Využívá se jak v počítačových hrách, tak i ve 3D 
CAD systémech. OpenGL se stará o vykreslování scén v reálném čase na základě 
primitivních objektů, tj. body, úsečky, plochy. Jedna z největších předností OpenGL je 
snadná možnost rozšíření do nových hardwarových inovací. Na možnostech knihovny 
OpenGL je založena také webová grafická knihovna WebGL, díky které je možno 
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vytvářet interaktivní 3D grafiku pomocí JavaScriptu, spustitelnou přímo na internetových 
stránkách [24]. 
1.3.3 Využití v průmyslu 
V dnešní době je 3D grafika pro mnoho odvětví nepostradatelná. Slouží ve 
stavebním průmyslu nejčastěji jako vizualizace a návrhy budoucích staveb, ale také pro 
simulace statiky atd. Rovněž se užívá ve všech oborech strojírenského průmyslu. 3D 
modely mohou složit jako podklad pro simulace tuhnutí, pnutí, nárazů, tlaku a tahu a 
mnoho dalších. V případě simulací má rozhodně vysoký potenciál i do budoucna, díky 
dnešním výkonným počítačům je možno simulovat prakticky vše, což má za následek 
značné snížení nákladů oproti reálným testům, které by v některých případech ani nebylo 
možné provést. Díky počítačové grafice je možno vytvářet realistické efekty do filmů a 
her, případně i do profesionálních simulátorů např. letadel. 
1.3.4 Využití v elektronickém obchodě 
V drtivé většině případů bývá v elektronických obchodech k dispozici pouze 
fotografie, nebo vizualizace produktu. Je však zřejmé, že u některých produktů je tento 
způsob zobrazení dostačující. Ale velmi dobrá metoda, jak upoutat zákazníkovu 
pozornost, je spojení elektronického obchodu s 3D grafikou. Zákazník si pak na základě 
detailního 3D modelu může s produktem hýbat a prohlížet si ho ze všech možných úhlů. 
Tuto metodu můžeme na elektronických obchodem nalézt jen zřídka, nicméně se 
postupně rozšiřuje. Problémy však mohou nastat s kompatibilitou zobrazení v některých 
prohlížečích. 
1.4 Vytvoření digitálního 3D modelu 
Pro samotné vytváření 3D modelu v digitální podobě, si nejprve musíme 
shromáždit nutné podklady. Tyto podklady bývají nejčastěji formou technické 
dokumentace, případně fotografií. Ideální je kombinace obou variant, neboť některé 
prvky mohou být z technické dokumentace hůře čitelné. Existují však i metody, kde nám 
jako podklad postačí reálný prostorový model, který chceme převést do digitální podoby. 
Metody digitalizace jsou různé, v dnešní době se však užívá modelovacích 
softwarů, jejich obsluha se dá naučit velmi rychle. Tyto softwary se mohou lišit způsobem 
modelování a jejich výstupním formátem. Před samotným procesem si tudíž musíme 
20 
 
určit, pro jaký účel bude náš výsledný 3D model určen a na základě toho vybrat vhodnou 
modelovací metodu. 
1.4.1 Objemové modelování 
Objemové modelování zpravidla patří k přednostem systémů CAD. U většiny 
výrobců je princip práce s objemovým modelováním velmi podobný. Tyto principy lze 
rozdělit do dvou kategorií. 
· Skládání základních těles 
· Využití 2D skici pro tvorbu objemu 
Mezi zmíněná základní tělesa v každém CAD systému patří například kvádr, 
krychle, koule, jehlan apod. Tyto tělesa je možné v pracovním prostoru různě 
kombinovat, skládat a transformovat. Pomocí booleovských operací je možné pracovat i 
s průniky, rozdíly, odečítáním a sečítáním všech modelů. 
Využití 2D skici pro tvorbu objemu je mnohem produktivnější a častěji využívané 
pro projektování ať už ve stavebním průmyslu, nebo ve strojním průmyslu. Základem je 
vytvoření skici a následně pomocí různých funkcí přidávat objem. Mezi tyto funkce patří 
nejčastěji tažení profilu skici ve zvoleném směru, či po určitě křivce, rotace profilu skici 
kolem osy, dále to může být spojení dvou či více skic do jednoho objemového těla. 
Výhodou tohoto principu je rychlé a přesné modelování. Mezi nevýhody můžeme zařadit 
velkou problémovost až nemožnost modelování např. organických tvarů [5]. 
 
Obrázek 2: Objemové modelování  
(Zdroj: Vlastní zpracování) 
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1.4.2 Polygonové modelování 
V tomto případě je využíváno polygonové sítě, kterou nejčastěji tvoří trojúhelníky 
nebo čtyřúhelníky. Polygon je základní útvar, který je specifikován minimálně třemi body 
v prostoru. Princip tohoto modelování je skládání sítě polygonů, aby vznikl výsledný 
objekt. Velkou výhodou tohoto principu je možnost modelovat velmi specifické tvary, 
včetně těch nepravidelných, což mohou být např. tvary organické. Polygonové 
modelování se proto využívá při animacích pohybu živého tvora, nebo třeba i vody, 
pružných objektů atd. 
 
Obrázek 3: Polygonové modelování 
(Zdroj: Vlastní zpracování) 
1.5 3D skenování 
Tato metoda spočívá v tom, že na začátku musí být reálný 3D model, který 
chceme převést do digitální podoby. Jedná se o velmi specifickou záležitost, která 
samozřejmě není použitelná vždy, ať už z hlediska existence objektu, či velikosti. 
Nicméně tato metoda má obrovské výhody, bývá velmi přesná a není vždy třeba 
výrazného zásahu člověka. Tyto systémy dokáží pracovat i automaticky. Samotné 3D 
skenování se dá dělit dle použitých technologií [8]. 
1.5.1 Mechanické 
Princip spočívá v tom, že objekt, který chceme převádět do digitální podoby je 
fyzicky skenován pomocí senzoru na pohyblivém rameni. Když senzor detekuje kontakt 
s povrchem, tak zařízení dokáže zaznamenat aktuální pozici ramene a získat tak 
22 
 
prostorové souřadnice bodu, kde byl zaznamenán kontakt. Postupným detekováním 
mnoha bodů lze pak vytvořit výslednou polygonovu síť. Výhodou mechanických skenerů 
je relativně nízká pořizovací cena. Nevýhodou je však nutnost obsluhy a časová náročnost 
[8].  
 
Obrázek 4: Dotykový skener Microscribe  
(Zdroj: 8) 
1.5.2 Optické 
V případě optického skeneru je objekt snímán z několika úhlů pomocí speciálního 
zařízení. Natáčení objektu je prováděno ručně, případně pomocí polohovacího zařízení. 
Princip spočívá ve vyfocení objektu z různých stran a pohledů, data jsou následně 
zpracována v počítači, který vytvoří výsledný 3D model. Kvalita modelu je ovlivněna 
počtem pořízených snímků a jednobarevným pozadím, které musí být co nejvíce 
kontrastní ke snímanému objektu. Nedokonalostí této metody je špatná identifikace 
prohlubní na objektu, výhodou je naopak získání informací i o povrchu objektu [8]. 
 
Obrázek 5: Optický skener Atos II 
 (Zdroj: 8) 
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1.5.3 Laserové  
Na stejném principu, jako laserové 3D skenery, pracuje také sonar. Je zde využito 
vlastnosti laserového paprsku, který se vyšle kolmo na skenovaný objekt, odrazí se zpět 
do zařízení a vyhodnotí se doba, která mezi vysláním a přijetím uplyne. Tím se získá 
informace o rozměru objektu ve směru paprsku. Objekt se otáčí a postupně je laserem 
skenován ze všech stran. Případné zaoblení je detekováno díky informaci o úhlu pod 
jakým se paprsek vrátí zpět. Podobná zařízení jsou nenáročná a velmi žádaná [8]. 
 
Obrázek 6: Laserový skener Vivid 700  
(Zdroj: 8) 
1.5.4 Destruktivní  
Jedná se o zařízení, která jsou schopny snímat jak vnitřní, tak vnější povrch 
objektu. Snímaný objekt je před samotným procesem pokrytý speciálním materiálem, 
který při zpracování 2D snímků poskytne vysoký kontrast mezi výplňovým materiálem a 
snímanou součástí. Následně je odsát veškerý vzduch, aby se materiál dostal i do vnitřních 
prostorů a je započat samotný skenovací proces. Proces spočívá vždy v odfrézování velmi 
tenké vrstvy materiálu a tento nově vzniklý povrch je dál snímán optickým skenerem. 
Výsledný digitální model vznikne složením veškerých dat po odfrézování celého objemu 
objektu. Nevýhodou je samozřejmě zničení snímaného objektu [8]. 
1.5.5 Další speciální principy 
Mezi další speciální principy 3D skenování patří ultrazvukové skenery, které 
fungují pomocí skenování ultrazvukovou sondou. Toto skenování se provádí manuálně a 
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po jednotlivých částech. Sonda zachytí souřadnice povrchu objektu a výsledkem je opět 
polygonová síť. Nevýhodou je odchylka přesnosti v rozmezí 0,3 až 0,5 mm [8]. 
Rentgenové skenery se také používají pro digitalizaci 3D objektů, nicméně v praxi 
se spíš používají v oboru defektoskopie pro zjišťování závad a trhlin uvnitř materiálů [8]. 
1.6 Metody zobrazení 3D objektů 
Metod zobrazení prostorově reprezentovaných objektů je samozřejmě více, 
nejčastějším způsobem je však projekce objektu na rovinnou plochu, což v dnešní době 
využívá každý, kdo vlastní počítač. Je to tedy nejčastější metoda zobrazování, protože je 
samozřejmě nejdostupnější pro širokou oblast veřejnosti. Existují samozřejmě i 
specifické a méně dostupné metody. 
1.6.1 Projekce na rovinou plochu 
3D objekty zobrazujeme na 2D výstupu, což může být třeba i obyčejný papír. 
V případě počítačové grafiky se však jedná o monitor, jakožto výstupní zobrazovací 
zařízení. Proto, abychom 3D model mohli takto zobrazit, je nutné provést transformaci 
ze 3D do 2D. Dochází však ke ztrátě informace o třetím rozměru. „Projekční“ paprsek 
promítá viditelné body na „průmětnu“ a to na základě dvou základních druhů projekcí: 
· Paralelní (rovnoběžná) 
· Středová (perspektivní) 
Paralelní projekce zachovává rovnoběžnost hran a vzdálenost od průmětny 
neovlivňuje velikost zobrazovaného objektu. Tohoto způsobu projekce se využívá 
především v CAD systémech, které jsou určeny pro přesné technické modelování a 
dokumentaci [2].  
Naopak středová projekce využívá perspektivního zobrazení. Všechny promítací 
paprsky vycházejí z jednoho bodu, tudíž není zachována rovnoběžnost hran a vzdálenost 
od středu projekce ovlivňuje velikost zobrazovaného objektu. Tato projekce odpovídá 
realitě a najde využití především v realistických vizualizacích a hrách [2]. 
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Obrázek 7: Paralelní a středová projekce 
(Zdroj: 2) 
1.6.2 Stereoskopie 
Stereoskopický princip spočívá v zobrazení různých obrazů pro každé oko zvlášť. 
Každé zdravé zvíře, řekněme vyššího vývojového stupně, má dvě oči. Každé oko zvlášť 
sleduje trochu odlišný obraz, respektive každý sledovaný objekt vnímáme ze dvou 
různých úhlů, což má za následek právě stereoskopické vidění světa. Díky tomu 
dokážeme odhadnout například vzdálenost dvou různých objektů položených za sebou, 
aniž bychom museli pohnout hlavou na stranu [3]. 
Díky tomuto typu zobrazení neztratíme informaci o třetím rozměru i přesto, že 
stále promítáme objekt na rovinnou plochu. Nicméně zde narážíme spíše na 
technologické problémy jak docílit korektního zobrazení pro každé oko zvlášť. Existují 
dva základní typy stereoskopického zobrazení [4]. 
· Aktivní 
· Pasivní 
U aktivního zobrazení je nutné mít speciální brýle, které dokáží v určité frekvenci 
zakrývat střídavě pravé a levé oko. Tato frekvence musí být synchronizována s frekvencí 
zobrazovacího zařízení, které střídavě vysílá dva různé obrazy. Tím každé naše oko 
vnímá odlišný obraz a objekt vidíme prostorově. Nevýhodou tohoto principu je samotné 
blikání, které není pro lidské oči přirozené a někteří jedinci mohou pociťovat bolesti 
hlavy, nebo i závratě [4]. 
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Pasivní zobrazení je šetrnější k lidskému zraku a zpravidla funguje na principu 
polarizace. Zobrazovací zařízení vysílá oba různé obrazy současně, avšak jeden 
horizontálně polarizovaný a druhý vertikálně polarizovaný. Díky jednoduchým brýlím 
s adekvátními polarizačními filtry vidíme každým okem pouze obraz, který je pro dané 
oko určený. Výsledek je stejný, jako u předchozí metody [4]. 
1.6.3 Virtuální realita 
Pod pojmem virtuální realita je možno si představit jakékoliv prostředí vytvořené 
digitálně, nicméně v poslední době je tento název spjatý s velmi specifickým a 
perspektivním oborem, který se zabývá využitím nejrůznějších moderních technologií pro 
realizaci zcela odlišného způsobu komunikace s počítačem, než na jaký jsme zvyklí. 
V praxi se užívá nejčastěji kombinace digitálních brýlí spolu se speciálními rukavicemi 
vybavenými pohybovými senzory pro manipulaci s virtuálními objekty. V brýlích je 
užito klasického zobrazení na rovinnou plochu spolu se stereoskopickým principem. 
Každé oko má vlastní obrazovku s velmi jemným rastrem, na kterých se vykresluje scéna. 
Samotné brýle jsou též vybaveny senzorem pohybu, to má za následek, že se člověk může 
pohybovat uvnitř digitální 3D scény a interaktivně se na scéně podílet tím, že se nejen 
může rozhlížet kolem sebe, ale případně i manipulovat s objekty. Díky stereoskopickému 
vjemu je zobrazení pomocí virtuální reality jednou z nejdokonalejších technik, kopírující 
realitu [9]. 
1.6.4 3D tiskárny 
Jedná se o moderní technologii zobrazení digitálního 3D modelu. Principy 3D 
tiskáren jsou různé. Jedním z nejrozšířenějších je princip tavení plastových tyčinek, které 
jsou ve vrstvách nanášeny na podložku. Jedná o dva různé plasty, z nichž jeden je pevný 
a tvoří samotný objekt a druhý může být křehký, či nějakým způsobem rozpustný a tvoří 
podpůrné vrstvy např. v místech otvorů. Výstupem tohoto zařízení je fyzický 3D model. 
3D tiskárny jsou nejčastěji využívány v automobilovém, leteckém a elektrotechnickém 
průmyslu. Nicméně se jedná o relativně finančně nákladnou metodu [8]. 
1.7 Modelovací software 
Softwarů pro tvorbu 3D objektů je v dnešní době spousta, i některé programy 
určené výhradně pro tvorbu 2D grafiky již umožňují pracovat i s 3D grafikou, nebo ji 
alespoň nějakým způsobem simulovat.  
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1.7.1 Blender 
Jedná se o multiplatformní open source systém, který je zaměřený na komplexní 
zpracování 3D scén. Umožňuje tvorbu samotných 3D modelů, jejich editaci, animaci a 
vizualizaci, o kterou se stará renderovací jádro. V neposlední řadě je možné tvořit i 
interaktivní 3D scény a nejrůznější hry. Blender je schopný fungovat jak pod operačním 
systémem Windows, tak i pod Linuxem a Mac OS. A jeho nespornou výhodou je právě 
fakt, že je zdarma i pro komerční využití a bývá pravidelně aktualizován. Tento software 
je také možno doplnit celou řadou rozšíření v jazyce Python. Pomoci těchto rozšíření lze 
pracovat s celou řadou i velmi složitých pluginů, které dokáží generovat stromy, srst, 
trávu, či nabízejí nejrůznější formy exportu dat [10].  
1.7.2 Cinema 4D 
Jedná se o komerční software firmy MAXON. Opět je to nástroj pro komplexní 
tvoření 3D scény od počátečního modelovaní, přes texturování a animaci až 
k výslednému renderingu. Cinema 4D je velmi oblíbená aplikace z řad profesionálních 
vizualizátorů. Disponuje intuitivním a přehledným prostředím, v kterém se příjemně 
pracuje [32].  
Cinema 4D je aktuálně nabízena ve čtyřech verzích, jedná se konkrétně o verzi 
Prime, která obsahuje základní nástroje, dále jsou to verze Broadcast a Visualize, které 
již jsou zaměřeny na specifičtější práce v oblasti animací a vizualizací a poslední verze 
označována jako Studio nabízí veškeré nástroje všech zmíněných verzí. Firma MAXON, 
která tuto aplikaci neustále zdokonaluje a vyvíjí, nabízí také speciální nabídky pro školy 
a učitele, kteří při zapojení do studentského programu mohou získat licenci pro 
nekomerční využití za symbolickou částku [11]. 
Dnes dokonce Cinema dokáže spolupracovat s programem Adobe After Effects 
CC, kdy je možné bez předchozího exportu ihned zobrazit 3D scény ze Cinemy 
v prostředí After Effect a dále s nimi pracovat a animovat [11]. 
1.7.3 3Ds Max 
Opět další z profesionálních komerčních programů, tentokráte z dílny společnosti 
Autodesk. Stejně jako předešlé zmíněné programy, nabízí také 3Ds Max komplexní 
zpracování 3D scény od modelování až po rendering. V České republice je dostupná jak 
základní verze, tak rozšířená s označením Design. Tato verze nabízí více možností tvorby 
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právě pro architekty, projektanty a stavební inženýry včetně odborníků v oblasti 
vizualizace. Podporuje také propojení s produktem AutoCAD [12]. 
1.7.4 AutoCAD 
Stejně jako výše zmíněný 3Ds Max, je i AutoCAD produktem společnosti 
Autodesk. Jedná se však o CAD systém, který je rozšířen převážně pro tvorbu výkresové 
dokumentace, tedy 2D grafiky. 3D grafika už zde nemá význam realistických vizualizací, 
ale spíše pro generování již zmíněné technické dokumentace, nebo například pro analýzu 
osvětlení [13]. 
1.7.5 SolidWorks 
Dalším CAD systémem je SolidWorks, ten je určen převážně pro strojní odvětví. 
Základem tohoto systému je právě tvorba 3D modelů, z kterých je následně generována 
technická dokumentace. SolidWorks však nabízí nesčetně dalších nástrojů, jako je tvorba 
normovaných dílů, či různých simulací pohybu, teploty, aerodynamiky. Dokonce 
disponuje i renderovacím jádrem pro tvorbu vizualizací, ale v tomto případě se jedná 
především o strojní součástky a přístroje. V tomto programu, obecně stejně jako jiných 
CAD systémech, není možné vytvořit organické, či jiné nepravidelné tvary [14].  
1.7.6 SketchUp 
Jedná se další CAD systém, tentokrát vyvíjený společností Trimble. Tento 
software je navržený zejména pro architekty, projektanty a stavaře, ale například i pro 
tvůrce filmů či her. SketchUp je možno propojit s aplikací GoogleEarth, a díky tomu lze 
vytvářet budovy přímo s geografickou pozicí a ty pak umístit na mapu světa. Ovládání je 
velice intuitivní a jednoduché a základní verze je nabízena zdarma, proto je velmi 
populární a rozšířený převážně v menších firmách [15].  
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2 ANALÝZA SOUČASNÉHO STAVU 
2.1 Společnost S&K KONTAKT 
Pro tvorbu návrhu 3D katalogu jsem vybral společnost S&K KONTAKT, ve které 
již řadu let působím jako externí pracovník na tvorbu 3D grafických vizualizací. Firma 
"S&K" byla založena v roce 1990 a základem její činnosti byl dovoz a prodej 
etiketovacích kleští Contact z Německa. Od roku 1991 se začaly postupně vydělovat 
jednotlivé specializované divize, které se do dneška vyvinuly v samostatně fungující s.r.o. 
sdružené pod hlavičkou S&K GROUP, kde každá z uvedených firem má vlastní 
samostatné vedení. Většinovým vlastníkem všech firem je JUDr. Radek Svoboda [17]. 
· S&K KONTAKT spol. s r.o. - obchodní zařízení  
· S&K LABEL spol. s r.o. - výroba samolepicích etiket 
· S&K PUBLIC spol. s r.o.  - reklamní agentura 
· S&K TOOLS spol. s r.o. - CNC obrábění a broušení  
· S&K MOTION spol. s r.o. - poradenské služby 
· MONECO spol. s r.o. - investiční poradenství 
2.1.1 Činnost společnosti 
S&K KONTAKT se zabývá komplexním řešením v oblasti vybavení 
maloobchodních jednotek a gastroprovozoven zařízením nezbytným pro jejich chod. 
Dodává regály, nábytek, pokladní systémy, chladírenské systémy, nářezové stroje a jiné 
vybavení [16].  
 
Obrázek 8: Logo společnosti  
(Zdroj: 16) 
Společnost má jednatele, obchodního ředitele, skupinu obchodních zástupců, 
účetní  a realizační "back office" team složený ze 2 projektmanažerů, 2 montážních 
techniků, 2 servisních techniků, technika pokladních systémů, hlavního nákupčího, 
skladníka a 5 asistentek. Celkem 22 lidí. Hlavní sídlo je v Brně Tuřanka 115, nicméně v 
rejstříku je firma zapsaná na Hošťálkovu 117 v Praze, kde sídlí pražská pobočka. Další 
pobočka je také v Plzni [17]. 
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Obrázek 9: Schéma organizační struktury 
(Zdroj: vlastní zpracování dle konzultace) 
2.1.2 Zpracování zakázek 
Zakázka může být jak dodávka 10ks nákupních košíků, tak kompletní vybavení 
celého supermarketu. V praxi tyto velké zakázky tvoří asi jen 10% celkového počtu 
zakázek, nicméně z hlediska celkového obratu je tato hodnota okolo 90%. Zbylé procenta 
tvoří malé zakázky [17]. 
Projektmanažeři zpracovávají nabídky a zakázky pro všechny obchodní zástupce, 
tedy i pro pražské a plzeňské. Jedná se o projekty, které obchodník nezvládne vyřešit sám 
buď kvůli rozsahu nebo speciálním požadavkům. Pokud to obchodník považuje za 
přínosné, tak se k projektu zpracovávají ještě 3D vizualizace, které jsou zpracovávány 
cca u 15% – 20% projektových zakázek [17]. 
· Krajní případ č. 1: Zákazník chce supermarket a má půdorys prostoru. A 
společnost jako dodavatel mu zhotoví návrh, studii, vizualizaci, nabídku, 
poradenství, dodávku, následný servis atd.  
· Krajní případ č. 2: Zákazník ví přesně, co chce, včetně počtu polic v každém 
regálu, rozešle poptávky mezi x dodavatelů a vybírá si. 
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V obecném případě se jedná o cokoliv mezi krajními případy č. 1 a č. 2. Se 
zákazníkem primárně jedná obchodní zástupce. Vyjasní si zákazníkovy požadavky, 
představy, možnosti, preference a z toho vznikne zadání, které doputuje k realizačnímu 
týmu, ten zpracuje nabídku a projektmanažer se postará o realizaci, tedy připravuje 
podklady pro objednávky, montáž atd. a úzce s obchodníkem po celou dobu spolupracuje 
[17]. 
2.1.3 SWOT analýza 
Jedná se o univerzální techniku, která se zaměřuje na zhodnocení vnitřních a 
vnějších faktorů ovlivňujících úspěšnost analyzované společnosti. Může být základem 
pro strategické řízení. Konkrétně se zkoumají silné a slabé stránky společnosti z vnitřního 
prostředí, následně příležitosti a hrozby z vnějšího prostředí [26]. 
Analýza silných stránek 
Znaky Kvalifikovaný 
personál 
 
Tradice 
na trhu 
 
Komplexní 
řešení 
zakázek 
 
Dobře 
zajištěný 
a 
fungující 
servis 
 
Dobré 
pokrytí 
České 
republiky 
Součet Váha 
Kvalifikovaný 
personál 
 
x 1 0,5 0,5 0 2 20% 
Tradice na 
trhu 
 
0 x 0 0 0,5 0,5 5% 
Komplexní 
řešení zakázek 
 
0,5 1 x 0,5 0,5 2,5 25% 
Dobře 
zajištěný a 
fungující 
servis 
 
0,5 1 0,5 x 0,5 2,5 25% 
Dobré pokrytí 
České 
republiky 
 
1 0,5 0,5 0,5 x 2,5 25% 
Celková suma 10 100% 
Tabulka 1: Analýza silných stránek 
(Zdroj: vlastní zpracování dle konzultace) 
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Analýza slabých stránek 
Znaky Vytíženost 
pracovníků 
Nedostatečná 
funkčnost IS 
Nabízený 
produkt 
má úzkou 
skupinu 
odběratelů 
Součet Váha 
Vytíženost 
pracovníků 
 
x 1 0,5 1,5 50% 
Nedostatečná 
funkčnost IS  
 
0 x 0,5 0,5 16,7% 
Nabízený 
produkt má 
úzkou skupinu 
odběratelů 
 
0,5 0,5 x 1 33,3% 
Celková suma 3 100% 
Tabulka 2: Analýza slabých stránek 
(Zdroj: vlastní zpracování dle konzultace) 
 
Analýza příležitostí 
Znaky Získání nových 
dodavatelů 
 
Vstup 
na nové 
trhy 
 
Příznivé 
legislativní 
změny 
 
Odlišení se 
od 
konkurence 
Součet Váha 
Získání nových 
dodavatelů 
 
x 0,5 0,5 0,5 1,5 27,3% 
Vstup na nové 
trhy 
 
0,5 x 1 0,5 1,5 27,3% 
Příznivé 
legislativní 
změny 
 
0,5 0 x 0,5 1 18% 
Odlišení se od 
konkurence 
 
0,5 0,5 0,5 x 1,5 27,4% 
Celková suma 5,5 100% 
Tabulka 3: Analýza příležitostí 
(Zdroj: vlastní zpracování dle konzultace) 
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Analýza hrozeb 
Znaky Nepříznivé 
legislativní 
změny 
 
Zvýšení 
konkurenčního 
tlaku 
Součet Váha 
Nepříznivé 
legislativní 
změny 
 
x 0,5 0,5 50% 
Zvýšení 
konkurenčního 
tlaku 
 
0,5 x 0,5 50% 
Celková suma 1 100% 
Tabulka 4: Analýza hrozeb 
(Zdroj: vlastní zpracování dle konzultace) 
 
2.1.4 Porterova analýza 
Tento typ analýzy slouží hlavně k tomu, aby se společnost mohla zamyslet nad 
svým podnikáním. Na základě Porterovy analýzy může být vytvářeno řízení strategických 
změn, případně celá strategie společnosti. Stavebními prvky této analýzy je 5 základních 
sil, které bezprostředně ovlivňují podnikání v daném oboru. Jedná se o konkurenční 
rivalitu, hrozbu vstupu nové konkurence na trh, hrozbu vzniku substitutů, sílu kupujících 
a sílu dodavatelů. První tři uvedené síly se zabývají obecně konkurencí na trhu a zbylé 
dvě síly poté bezprostředně ovlivňují tvorbu cen [25].  
Konkurenční rivalita 
Konkurenční tlaky probíhají neustále, zejména v oblasti cen doplňkových služeb 
jako doprava, montáž apod., dále pak v šíři těchto služeb, svého času byla společnost 
donucena konkurencí rozšířit své služby o tvorbu vizualizací k projektům, na což si 
musela najmout externí pracovníky. Mezi nejvýznamnější konkurenty patří například 
společnosti EXPO-COM trading, UNIDEKOR, RM facility a další. Ne všechny se však 
zabývají komplexním řešením zakázek jako právě S&K KONTAKT, nicméně i menší 
společnosti, které nemají tak široký předmět podnikání a pouze prodávají obchodní 
vybavení, také konkurenční trh ovlivňují [17]. 
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Hrozba vstupu nových konkurentů na trh 
Určité riziko vstupu nových konkurentů na trh existuje vždy, nicméně v dnešní 
době je tento specifický trh již poměrně nasycen, riziko proto není příliš znepokojivé. 
Navíc má společnost S&K KONTAKT na českém trhu tradici. Případní noví konkurenti 
by měli vstup velmi složitý a nejistý [17]. 
Hrozba vzniku substitutů 
Vzhledem k faktu, že S&K KONTAKT je obchodní společnost a nikoliv výrobní, 
tak vznik nových substitutů hrozbou není. Je však důležité na tyto nově přicházející 
produkty včas reagovat. Je-li produkt nahrazen novým, tak společnost začne obchodovat 
právě s ním. Před časem např. LED osvětlení v regálech a postupně i v chladicích 
vitrínách začalo vytlačovat klasické zářivkové osvětlení. Nyní tedy společnost dodává 
výhradně LED osvětlení. V tomto oboru je nový produkt obvykle pozitivum pro obě 
strany, tedy pro obchodníka i zákazníka [17]. 
Síla kupujících 
Zákazník se samozřejmě může rozhodnout, zda-li za danou cenu nakoupí, nebo 
ne. Důležité rozhodnutí je na obchodníkovi nakolik dokáže cenu snížit, pochopitelně 
nejen na vstupu, ale i na výstupu a musí vědět, kdy už požadavek zažíná být takový, že 
se nevyplatí. Nabízení zboží samo o sobě není nijak unikátní, originalita tkví v přidaných 
službách, tj. návrhy, poradenství, know-how, montáže, apod. O konkurenčních nabídkách 
jsou zákazníci informováni především přes internetové vyhledávače, nicméně často jen 
povrchně, což muže být pro společnost pozitivní, ale i negativní [17]. 
Síla dodavatelů 
Bez dodavatelů by nebylo co prodávat, takže určitá závislost zde samozřejmě 
existuje. Nicméně je to různé u každého typu sortimentu. Např. regálové systémy 
vyžadují poměrně vysokou kontinuitu, rozhodne-li se zákazník pro určitý typ regáloviny, 
pak se ho drží dlouhodobě. Což společnosti brání alternovat dodavatele, na druhé straně 
mu to do určité míry usnadňuje si zákazníka udržet. U nářezových strojů hraje velkou roli 
image značky. Ukáže-li se dodavatel nevhodným, je relativně rychle možné ho nahradit. 
Příliš časté měnění "značkových" dodavatelů ovšem nepůsobí psychologicky dobře na 
zákazníka. Obecně platí, že na každý sortiment je ideální mít 1-2 hlavní a 2-3 alternativní 
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dodavatele. Dobrý zavedený dodavatel je výhodný z hlediska pružnosti a rychlosti 
procesů [17]. 
Mezi nejvýznamnější dodavatele společnosti S&K KONTAKT patří: 
· Arneg - Italský výrobce chladicích zařízení a chladicí technologie působící po 
celém světě. Nejmodernější design, technologie a výrobní postupy zohledňující 
aktuální trendy. Obslužné pulty, přístěnné vitríny, samoobslužné ostrovy.  
· Oscar Tielle - Člen holdingu Arneg. Producent chladicího nábytku, specializující 
se zejména na modely s vestavěným agregátem.  
· ES System K - Kvalitní polský výrobce chladicích zařízení, kombinující v 
optimálním poměru design, kvalitu a cenu. Oblíbené obslužné vitríny pro 
cukrárny a lahůdkářství.  
· Tefcold - Dánský výrobce chladicí techniky. Chladicí a mrazicí skříně, mrazicí 
truhly, minibary, vinotéky, laboratorní zařízení.  
· MAGO - Přední výrobce regálových systémů. Ucelený regálový program s 
širokým portfoliem doplňkových prvků. Obchodní regály, skladové regály, 
pokladní boxy.  
· OZAP - Produkty pro vybavení obchodního a prodejního prostoru především 
regály, regálové systémy SU5, rámové regálové systémy, prodejní pulty, pokladní 
boxy. S tradicí již od roku 1958.  
· IGLOO – Polský výrobce chladící techniky, která na trhu působí od roku 1986  
· OMAS - Přední výrobce nářezových a masozpracujících strojů ze severní Itálie. 
[16], [17]. 
2.1.5 Webový katalog 
Internetové stránky společnosti S&K KONTAKT jsou jednoduché a přehledné. 
Každý produkt má svoji vlastní stránku, kde je zpravidla jedna fotografie, bodová 
charakteristika a také tabulka s rozměry, energetickými nároky, hmotností a jinými 
informacemi, které se mohou lišit pro různé varianty jednoho produktu [18].  
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Obrázek 10: Ukázka internetového katalogu  
(Zdroj: 18) 
 
Dále je pro zákazníky k dispozici katalog ve formátu PDF, který si mohou uložit 
do svého PC. Těchto katalogů je k dispozici celkem 5, jsou rozděleny dle kategorií na 
chlazení, nářezové stroje, pokladní boxy, váhy a regálové systémy. Na každé straně 
katalogu jsou 3 produkty, obsahují prakticky stejné informace jako prezentace přímo na 
webových stránkách, nicméně navíc zde je okótovaný řez daného produktu pro lepší 
představu o rozměrech [19].  
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Obrázek 11: Ukázka PDF katalogu  
(Zdroj: 19) 
 
2.1.6 Zhodnocení webového katalogu 
Aktuální stav webového katalogu společnosti S&K KONTAKT je v dobrém 
stavu, ostatně stejně jako u konkurence. Jsou zde uvedeny přehledné charakteristiky a 
technické informace o produktech. Nicméně jistou nevýhodou aktuálního stavu katalogu 
by se mohl jevit nedostatek pohledů na vybrané produkty, u každého je prakticky jen 
jedna fotografie, která má pouze jakousi ilustrativní funkci. V takovémto případě 
zákazník samozřejmě nemá příležitost si produkt lépe prohlédnout.  
Jednoduchým řešením by se mohlo jevit zvýšení počtu fotografií z různých úhlů, 
nicméně tento postup by stále byl stejný jako u konkurence, navíc zvýšení počtu fotografií 
by muselo být značné. Dále je tu samozřejmě hrozba nepřehlednosti u výsledného 
katalogu zahlceného obrázky. 
Nepříliš rozšířeným řešením je aplikace trojrozměrného modelu přímo do 
katalogu. Náhled tohoto modelu by byl dostupný jak přímo online bez nutnosti instalovat 
jakékoliv rozšíření do internetového prohlížeče uživatele, tak i v katalogu PDF. Uživatel 
by si tak mohl s modelem libovolně otáčet, přibližovat či oddalovat a v neposlední řadě 
také měnit barevné varianty, které jsou pro daný produkt dostupné. Toto interaktivní 
řešení se zdá být jako nejlepším a elegantním krokem v modernizaci katalogu a zároveň 
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i jistým odlišením se od konkurence, což by pro společnost S&K KONTAKT mohla být 
dobrá příležitost do budoucna. 
2.2 Dnešní 3D katalogy 
3D katalogy v elektronických obchodech zatím nejsou příliš rozšířené. Značný 
vliv na to bude mít zcela jistě i náročnost vytvoření takového katalogu a s tím spojené i 
finanční náklady. Některé elektronické obchody však mají k dispozici zboží zobrazené 
pomocí série fotografií, což uživateli dodává určitý dojem trojrozměrnosti.  
2.2.1 Animace z fotografií 
Touto problematikou se zabývala například firma 3D product s. r. o., která na 
základě požadavků klienta a cca 20 fotografií produktu ze všech stran, vytvořila 
jednoduchou aplikaci pro Flash Player, kde si uživatel může s produktem otáčet, nejedná 
se ale o 3D model. Uživatel musí mít nainstalovanou podporu pro zobrazení flashových 
animací. Toto řešení je jednoduché, nicméně v jistých ohledech docela omezené. 
V případě že by klient požadoval možnost změny barevných variant, nebo možnost 
kvalitnějšího přiblížení či oddálení a různých animací, náročnost provedení by byla 
značně složitější, neboť by se pro každou barevnou variantu musela pořizovat zvlášť série 
snímků a také kvalita je omezena rozlišením, kvůli rastrové charakteristice pořízených 
snímků [20]. 
 
Obrázek 12: Snímek animace z fotografií  
(Zdroj: 20) 
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2.2.2 3D katalog Coleman 
Elektronický obchod společnosti Coleman, která se zabývá prodejem 
nejrůznějšího turistického vybavení, disponuje skutečným a originálním 3D katalogem, 
ve kterém si uživatel může interaktivně prohlížet například stany. Uživatel si může 
s objektem libovolně otáčet, přibližovat či oddalovat, navíc si může zvolit, zdali má mít 
stan otevřené dveře, či nikoliv, nastavovat různé kamery a podobně. Aplikace opět počítá 
s podporou flashových animací v internetovém prohlížeči uživatele. Katalog je vytvořen 
velmi zdařile a případný zákazník si tak produkt může velmi detailně prohlédnout. 
V tomto případě se jedná o vektorový 3D model s rastrovou texturou [21]. 
 
Obrázek 13: Snímek ze 3D katalogu Coleman  
(Zdroj: 21) 
2.2.3 3D aplikace IKEA 
Poněkud složitější aplikaci vytvořila společnost IKEA, která svým zákazníkům 
nabízí možnost virtuálního složení své vlastní kuchyně přímo na webových stránkách. 
Uživatel si však nejprve musí do svého internetového prohlížeče nainstalovat zásuvný 
modul pro chod aplikace.  V ní pak má uživatel možnost si přímo trojrozměrně poskládat 
svoji kuchyň, kde využívá produktů společnosti IKEA a v reálném čase si tak může sám 
vytvořit jednoduchou vizualizaci a představu o ceně výsledné kuchyně. Kvůli své 
složitosti a velkému množství dostupných 3D objektů může být aplikace značně pomalá 
[22]. 
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Obrázek 14: Snímek z 3D aplikace IKEA  
(Zdroj: 22) 
2.3 Metoda 3D digitalizace produktu 
Pro digitalizaci vybraného produktu pro výsledný návrh 3D katalogu, jsem si 
zvolil modelovací software Cinema 4D. S tímto programem mám dobré zkušenosti již ze 
střední školy. Mým cílem bude zhotovit digitální 3D objekt na základě technické 
dokumentace a fotografií. Následně bude třeba hotový 3D objekt exportovat do 
potřebných formátů pro další práci.  
2.4 Metoda prezentace 3D modelu 
Trojrozměrný model se dá v internetových prohlížečích samozřejmě zobrazit 
různými metodami, nicméně pro naši problematiku 3D katalogu jsem jako 
nejoptimálnější možnost pro online zobrazení zvolil JavaScriptovou metodu pomocí 
WebGL a pro katalog ke stažení je zcela jistě nejoptimálnější možnost využití 3D PDF. 
2.4.1 WebGL 
Jedná se grafickou knihovnu pro JavaScriptové rozhraní, pro zobrazování 
interaktivní 3D grafiky bez nutnosti instalace zásuvných modulů do internetového 
prohlížeče. WebGL je založeno na technologii OpenGL ES 2.0, která se často užívá 
v nejrůznějších počítačových hrách. Vykreslování scény bývá akcelerováno grafickou 
kartou počítače. Z názvu je již patrné, že tato knihovna slouží pro účely webových 
stránek, kde používá HTML5 element canvas [23]. 
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 Výhody 
Nespornou výhodou této možnosti je fakt, že k tomu aby se 3D model zobrazil, 
uživatel nemusí instalovat žádné další zásuvné moduly do svého internetového prohlížeče 
a nepotřebuje ani podporu Flashe, která je u některých platformách ukončena. Zobrazení 
WebGL v současné době podporují nové verze všech nejpoužívanějších internetových 
prohlížečů, zejména pak Chrome, Firefox, Opera, IE, Safari [23]. 
 Nevýhody 
Mezi nevýhody zobrazení WebGL patří zcela jistě fakt, že někteří uživatelé 
mohou mít neaktualizované prohlížeče, případně starší grafické karty s nedostatečnou 
podporou OpenGL, které by s vykreslením 3D scény mohly mít potíže [23]. 
2.4.2 3D PDF 
S verzí PDF 1.6 přišla možnost přímo v těchto dokumentech zobrazovat 3D 
modely ve formátu U3D. Při vytváření dokumentu je také možné naprogramovat 
nejrůznější skripty na ovládání tohoto modelu, lze tak nastavovat různé průlety, animace, 
změny barev, změny průhlednosti, atd. 
 Výhody 
Formát PDF je v dnešní době velmi rozšířený, téměř každá společnost prezentující 
své katalogy na internetu, má tyto katalogy právě ve formátu PDF. Potřebné čtečky těchto 
dokumentů bývají dnes už součástí běžných internetových prohlížečů.  
 Nevýhody 
Nevýhoda však nastává i u formátu PDF, kdy pro zobrazení 3D obsahu je nutno 
mít nainstalovaný prohlížeč podporující verzi PDF 1.6 a vyšší, což je např. Adobe Reader 
od verze 7, která byla vydaná na již počátku roku 2005. 
2.5 Testovací aplikace 
V rámci vývoje vlastní aplikace za pomocí knihovny WebGL jsem se rozhodl 
vytvořit nejdříve zjednodušenou testovací verzi, která bude nabízet základní funkce 3D 
modelu a to především otáčení, přibližování a oddalování a také změnu barvy modelu. 
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Tuto testovací aplikaci jsem umístil na svém vlastním internetovém hostingu, doplnil o 
krátký dotazník a následně rozšířil mezi veřejnost pomoci e-mailů a sociálních sítí.  
2.6 Výsledky průzkumu 
Průzkum trval asi jeden měsíc, během kterého se v dotazníku nastřádalo celkem 
75 odpovědí. Cílem tohoto průzkumu bylo zjištění celkové úspěšnosti resp. neúspěšnosti 
zobrazení 3D modelu prostřednictvím WebGL a také informace o nejpoužívanějších 
internetových prohlížečích a jejich souvislost se zobrazením 3D modelu. 
2.6.1 Zobrazení 3D modelu 
Nejprve bylo v rámci průzkumu zjišťováno, zdali se uživatelům 3D model vůbec 
zobrazil. Výsledek nebyl nijak ohromující, ale ani nečekaný. Podpora WebGL teprve do 
prohlížečů nastupuje. Nehledě na to, že někteří uživatelé mají zastaralé počítačové 
sestavy, u kterých bývá problematická grafická karta s nedostatečnou podporou OpenGL. 
 
Graf 1: Zobrazení 3D modelu  
(Zdroj: vlastní zpracování) 
 
2.6.2 Četnost internetových prohlížečů  
Dále bylo zjišťováno, jaké internetové prohlížeče uživatelé nejčastěji používají. 
Zajímavá se může jevit například narůstající popularita internetového prohlížeče Google 
Chrome, což je pro WebGL určitě dobré, neboť Google Chrome užívá pro vykreslování 
3D scény jiného mechanismu než ostatní a tak odpadají problémy s nedostatečnou 
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podporou grafické karty. Naopak četnost užívání kdysi nejpopulárnějšího Internet 
Exploreru se nyní razantně propadá.  
 
 
Graf 2: Četnost internetových prohlížečů 
(Zdroj: vlastní zpracování) 
2.6.3 Aktualizovanost prohlížečů 
Důležitým faktorem pro úspěšné zobrazení 3D modelu prostřednictvím WebGL 
je zcela jistě i aktualizovanost používaných internetových prohlížečů. Všechny nejnovější 
verze oblíbených internetových prohlížečů nabízí již plnou podporu WebGL, nicméně 
nedávno tomu bylo ještě jinak. Například Internet Explorer plně podporuje WebGL až od 
nejnovější verze 11. Výjimkou může být například i Safari, které sice WebGL už také 
podporuje, nicméně jej musí uživatel manuálně zapnout v nastavení. Někteří uživatelé 
dokonce mají internetové prohlížeče značně zastaralé, v průzkumu se objevil například 
Internet Explorer 6, což je verze vydaná v roce 2001. 
Jelikož se jedná o JavaScriptové rozhraní, tak je samozřejmě podmínkou aby 
uživatel měl zapnuté zobrazení JavaScriptů, neboť pokud tak nastaveno nemá, tak se mu 
3D model nezobrazí.  
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Graf 3: Aktualizovanost prohlížečů  
(Zdroj: vlastní zpracování) 
2.6.4 Důvody nezobrazení 3D modelu 
Souvislost s verzí internetového prohlížeče a úspěšným zobrazením 3D modelu je 
značná. Většina uživatelů, kterým se 3D model nezobrazil, měla neaktualizovaný, nebo 
zastaralý internetový prohlížeč. Zbylá část měla zastaralou grafickou kartu, případně jiný 
problém, což byla zejména nezapnutá funkce pro zobrazení WebGL v prohlížeči Safari. 
Z následujících zjištění tak vyplývá, že pokud by uživatelé měli aktualizované a správně 
nastavené internetové prohlížeče, tak by se úspěšnost zobrazení 3D modelu pohybovala 
okolo 97%. 
 
Graf 4: Důvody nezobrazení 3D modelu 
(Zdroj: vlastní zpracování) 
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3 VLASTNÍ NÁVRH ŘEŠENÍ 
3.1 Tvorba 3D modelu 
Pro samotné vyhotovení funkčního 3D katalogu je nutné vytvořit co možno 
nejvěrnější digitální 3D model skutečného produktu. Nicméně je třeba brát v potaz, že 
čím více detailů bude 3D model obsahovat, tím více bude výsledný katalog náročnější na 
datové přenosy. Proto je třeba se při modelování rozhodnout, které prvky jsou 
nepodstatné a mohou se vypustit. 
3.1.1 Výběr produktu 
V rámci návrhu funkčního 3D katalogu jsem si vybral produkt z kategorie 
chladících vitrín, a to konkrétně vitrínu Paros od dodavatele IGLOO. Tato vitrína je 
zajímavá svým netradičním designem, proto je vhodná pro demonstraci [27]. 
3.1.2 Postup modelování 
Pro vytvoření 3D modelu jsem využil bezplatné demo verze programu Cinema 
4D R15. Při samotném modelování jsem vycházel z technické dokumentace a fotografií 
produktu z internetových stránek samotného výrobce. 
Nejprve jsem do scény vložil primitivní objekt krychle, kterou jsem pomocí 
metody polygonálního modelování dále upravoval do potřebného tvaru pro tvorbu 
bočnice.  
 
Obrázek 15: Tvorba bočnice  
(Zdroj: vlastní zpracování) 
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Veškeré hrany jsem za následně zaoblil, pomocí vestavěné funkce. Pro znázornění 
designových prvků bočnic jsem využil booleanovské operace „A odečíst od B“, díky 
tomu jsem od bočnice odečetl požadovaný „kapkový“ tvar, který jsem vytvořil pomocí 
beziérových křivek a následného vytažení do prostoru. 
 
Obrázek 16: Vytváření designových prvků bočnice 
(Zdroj: vlastní zpracování) 
Po domodelování krytek šroubů za pomocí primitívního objektu koule, jsem dále 
pracoval na samotném těle celé chladící vitríny. Opět jsem modifikoval primitivní krychli 
a navázal na bočnici. Šířku vitríny jsem vybral dle katalogových verzí, v tomto 
konkrétním 3D modelu se jedná verzi širokou 1920mm.  
 
Obrázek 17: Vytváření těla vitríny  
(Zdroj: vlastní zpracování) 
Pomocí funkce „symetrie“ jsem již vymodelovanou bočnici zrcadlově zkopíroval 
na druhou stranu. Dále domodeloval plexisklové výplně, horní světelný panel, 
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designovou přední lištu a také agregátovou část s mřížkou na chlazení vloženého 
agregátu. Pro snadné vymodelování celé mřížky jsem využil opět primitivní krychle, 
kterou jsem pomocí funkce „klonování“ znásobil ve dvou osách. Vzniklo tak 
dvourozměrné pole krychlí protínajících plechovou část mřížky. Tyto krychle jsem 
následně odečetl pomocí booleanovské operace. Samotný agregát jsem do 3D modelu 
nezahrnoval, neboť není pro účely 3D katalogu podstatný a výrazně by se zvýšila datová 
velikost celého 3D modelu. 
 
Obrázek 18: Vytváření chladící mřížky 
 (Zdroj: vlastní zpracování) 
V tuto chvíli již zbývaly pouze police, jakožto nezbytná část 3D modelu. Tyto 
police jsem opět vymodeloval pomocí primitivní krychle a funkce „klonování“. Ve vitríně 
se nachází celkem 8 těchto polic. U každé police také bylo potřeba znázornit cenové 
štítky, které jsou sdílené pro každou řadu polic.  
 
Obrázek 19: Vytváření cenových lišt  
(Zdroj: vlastní zpracování) 
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Dále jsem se rozhodl znázornit některé jednoduché prvky, které sice nejsou pro 
účely 3D katalogu nijak významné, nicméně pro jejich jednoduchost jsem si mohl dovolit 
je do 3D modelu zahrnout, aniž by se výrazně zvýšila datová velikost celého 3D modelu. 
Jedná se tak o ovládací tlačítka v agregátové části a také černých nožek, na kterých celá 
vitrína stojí. 
 
Obrázek 20: Tvorba nožky vitríny  
(Zdroj: vlastní zpracování) 
Na závěr je potřeba udělat ještě jeden nezbytně důležitý krok. V této chvíli 
postupu totiž celá scéna obsahuje více než 100 jednotlivých prvků. Velký problém by 
totiž nastal v následném přiřazování materiálů jednotlivým prvkům. Proto je nutné celou 
scénu optimalizovat pro budoucí operace. Prvky, které budou ve výsledku obsahovat 
totožný materiál, sloučíme do jednoho jediného prvku. Po této optimalizaci již celá scéna 
obsahuje pouhých 10 prvků.  
3.2 Export 3D modelu 
Pro další práci je nutné vytvořený a optimalizovaný 3D model exportovat do 
potřebných formátů. Každému z 10 optimalizovaných prvků přiřadím jednoduchý bílý 
materiál, který si ale pojmenuju právě podle prvku, kterému byl přiřazen, tento úkon 
následně zajistí lepší orientaci v kódu. Každému dílu je při exportu přiřazeno ID číslo, 
díky kterému bude možné v kódu odkazovat přímo a vybraný díl. 
3.2.1 Formát OBJ 
Jelikož Cinema 4D R15 nepodporuje přímý export do formátů JS a U3D, je nutné 
si tedy pomoci programem Blender, který je dostupný zcela zdarma. Pro otevření 3D 
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modelu v Blenderu nejprve uložím model do formátu OBJ. Tento formát zaručí 
zachování optimalizace a bezchybný základ pro další export. Jedná se o jeden 
z univerzálních formátů pro popis polygonového 3D modelu. 
3.2.2 Formát JS 
Do Blenderu se dá instalovat celá řada nejrůznějších rozšíření, které jsou dostupné 
na internetu v jazyce Python. Tyto rozšíření programují samotní uživatelé. Jedním 
z těchto rozšíření je i možnost exportu do formátu JS, což je JavaScript. Obsahuje 
informace o materiálech a také souřadnice každého bodu 3D modelu. Tento formát je 
nezbytný pro programování interaktivní 3D aplikace v JavaSriptovém WebGL. 
3.2.3 Formát U3D 
Další rozšíření, které je možno do Blenderu instalovat je možnost exportu do 
formátu U3D, 3D model v tomto formátu se dá aplikovat přímo do PDF dokumentu, který 
je schopný jej zobrazit uživatelům.  
3.3 Programování aplikace WebGL 
Pro samotné programování JavaSriptové aplikace WebGL, jsem využil programu 
pro tvorbu webových stránek PSPad, který je volně dostupný. Samotný JavaScript jsem 
programoval v HTML dokumentu, ke kterému byly připojeny všechny potřebné 
knihovny a také dokument kaskádových stylů CSS pro pozdější úpravu katalogu.  
3.3.1 Knihovna Three.js 
Nejdůležitější knihovnou pro programování aplikace je Three.js, která je dostupná 
zdarma. Obsahuje celou řadu důležitých funkcí pro vytvoření finální scény. Na 
internetových stránkách http://threejs.org je každá funkce popsaná a jsou definovány 
jejich parametry. Dále je k dispozici celá řada funkčních příkladů, ve kterých vždy 
dominuje některá z funkcí, aby programátor měl možnost ihned vidět, jak funkce funguje 
v praxi. Ke každému příkladu je samozřejmě dostupný zdrojový kód. Dostupný soubor 
ke stažení je velký téměř 100MB a obsahuje spoustu dílčích knihoven pro specifické 
účely a vše potřebné pro vývoj vlastní WebGL aplikace. Základní knihovna Three.js, 
kterou jsem využil, má necelý 1MB [28]. 
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3.3.2 Postup programování 
Nejdříve je potřeba nadefinovat několik základních proměnných, bez kterých 
aplikace nevznikne. V první řadě se vytvoří proměnná scene, do které se přiřadí funkce 
Scene z knihovny Three.js, není zde třeba nastavovat žádné parametry. Dále je nezbytné 
vytvořit kameru, což je bod v prostoru scény, ze kterého bude vykreslován výsledný 
pohled ve směru ke středu. Proměnné camera přiřadíme v našem případě funkci 
PerspectiveCamera, která využívá středové projekce a tak zachovává perspektivu. Zde 
už je nutné nastavit některé parametry. První parametr udává šířku zorného pole ve 
stupních, druhý parametr udává poměr stran, třetí a čtvrtý parametr udává limity 
vzdáleností od středu scény. Třetí důležitou proměnnou je renderer, tomu přiřadíme 
funkci WebGLRenderer, který zajistí vykreslování scény právě za pomocí WebGL. Lze 
zde i aktivovat metody, jako jsou alpha kanál, či antialiasing. 
var scene = new THREE.Scene(); 
var camera = new THREE.PerspectiveCamera(75, window.innerWidth/window.innerHeight, 0.1, 1000); 
var renderer = new THREE.WebGLRenderer({ alpha: true, antialias: true }); 
 
Pro vložení hotového 3D modelu vytvoříme proměnnou loader, té následně 
přiřadíme funkci JSONLoader, která zajistí import 3D modelu ve formátu JS do 
aplikace. 
var loader = new THREE.JSONLoader(); 
loader.load( 'paros.js' , modelToScene ); 
Při samotném importu je potřeba zadat parametr s cestou k samotnému souboru a 
také odkaz na funkci modelToScene, která zajistí vložení geometrie a materiálů do scény.  
Nyní se zaměříme na definování samotných materiálů, které se budou ve scéně 
vyskytovat. Pomocí knihovny Three.js jsem schopen vytvořit řadu zajímavých efektů. 
Jedním z nich je například environmentální mapa, jedná se prakticky o krychli, na jejíž 
každou stěnu je načtena určitá dílčí část textury. Všechny části textury na sebe navazují 
a vytváří tak okolní prostředí, které je možné zrcadlit v materiálech. Pro demonstraci této 
metody jsem zvolil následující obrázek dostupný v rámci knihovny Three.js. 
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Obrázek 21: Složená textura environmentální mapy  
(Zdroj: 28) 
 
var textCube = THREE.ImageUtils.loadTextureCube  
( 'env/px.jpg', 'env/nx.jpg', 'env/py.jpg', 'env/ny.jpg', 'env/pz.jpg', 'env/nz.jpg' ); 
Jedná se pouze o jednoduché načtení šesti dílčích textur do proměnné textCube, 
která reprezentuje onu texturovou krychli. V následující části se zaměřím na samotné 
definování vybraného materiálu. Konkrétně se bude jednat o sklo, jelikož je to 
nejsložitější materiál, který bude ve scéně použitý. Nejprve jsem vytvořil proměnnou 
objMaterials, která bude obsahovat veškeré materiály, dále dělené do skupin dle 
jednotlivých dílů 3D modelu. Proměnnou pro sklo pojmenuji glass a přiřadím funkci pro 
základní materiál MeshBasicMaterial. Následně definuji jednotlivé parametry, je možno 
definovat celkem 17 parametrů, já však definuji 4 parametry, přičemž se ostatní nastaví 
automaticky na výchozí hodnoty. V první řadě parametr color, do kterého se zadává kód 
barvy v HTML tvaru. Následně je uveden parametr envMap, kde se jedná právě o výše 
zmíněnou environmentální mapu, do tohoto parametru tedy přiřadím nadefinovanou 
proměnnou textCube. Parametr opacity definuje úroveň průhlednosti materiálu, pokud 
by nastavená hodnota byla 0, materiál by se stal neviditelným. Tohoto faktu by se 
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hypoteticky dalo využít, pokud by cílem bylo skrytí určité části 3D modelu. Já však volím 
pro sklo hodnotu 0.25. Parametr reflectivity udává úroveň odrazivosti materiálu, tedy do 
jaké míry se v materiálu bude zobrazovat environmentální mapa, opět volím hodnotu 
0.25.  
var objMaterials = { 
glass: new THREE.MeshBasicMaterial( { 
color: 0xACC8E9, 
envMap: textCube, 
opacity: 0.25, 
reflectivity: 0.25 } ), } 
 
Pro 3D scénu je také důležité osvětlení. Pomocí knihovny Three.js lze definovat 
také různá světla. Knihovna obsahuje celkem 7 typů nadefinovaných světel, např. plošné 
světlo, bodové světlo, kuželoví světlo, aj. V následujícím kódu je definováno jednoduché 
bodové světlo, které scéna obsahuje celkem 3. Proměnné light je přiřazena funkce 
PointLight, která definuje bodové světlo, a obsahuje 3 parametry. Jedná se o barvu, která 
se opět zadává v HTML tvaru, dále je to hodnota intenzity v intervalu 0..1 a hodnota 
vzdálenosti. Poslední dva zmíněné parametry jsem do funkce nezadával a nechal je tak 
na výchozím nastavení. Jakmile je světlo nadefinováno, je třeba mu určit polohu, což se 
prování syntaxí light.position.set, načež se nastaví hodnoty souřadnicového systému x, 
y, z. V posledním řádku zmíněného kódu se světlo vloží do scény. 
var light = new THREE.PointLight( 0xFFFFFF );  
light.position.set( 15, 10, -20 ); 
scene.add( light ); 
 
Pro vytvoření ovládacích tlačítek na změnu barev vybraných dílů 3D modelu jsem 
vytvořil funkci createButtons s parametrem objMaterials, z kterého bude funkce načítat 
potřebné hodnoty a s parametrem faceMaterial, který bude načtené hodnoty měnit dle 
vybraného dílu. Proměnná buttons definuje umístění výsledných tlačítek v HTML 
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dokumentu, v tomto případě jde o <div id=“buttons“>, následuje cyklus for, který bude 
postupně vytvářet tlačítka dle barev definovaných v určité skupině. V tomto případě se 
jedná o skupinu bocnice, která obsahuje 9 materiálů, výsledkem tedy bude 9 tlačítek. 
Proměnná button definuje jedno konkrétní tlačítko dle názvu materiálu. Při kliknutí na 
toto tlačítko se vybere parametr faceMaterial s metodou materials a s ID číslem 
vybraného dílu, což je pro bočnice číslo 3. Vybraný parametr se nastaví dle aktuální barvy 
procházené v cyklu for. Na závěr se tlačítka implementují do HTML divu buttons. 
function createButtons( objMaterials, faceMaterial ) { 
var buttons = document.getElementById( 'buttons' ); 
      for ( var key in objMaterials.bocnice ) { 
              var button = document.createElement( 'button' ); 
button.textContent = key; 
button.addEventListener( 'click', function ( event ) { 
faceMaterial.materials[ 3 ] = objMaterials.bocnice[ this.textContent ]; 
        }, false ); 
buttons.appendChild( button ); } } 
 
Nyní se podívejme na funkci modelToScene, která již byla zmiňována. Tato 
funkce načte 2 parametry z importovaného 3D modelu, tj. geometrie a materiály. Na 
začátek jsem definoval proměnnou m, které jsem přiřadil funkci MeshFaceMaterial 
s načteným parametrem materials. Díky tomu lze pak jednoduše měnit materiály na 
základě ID čísla jednotlivých dílů 3D modelu. Dílu č. 1 jsem přiřadil materiál white, dílu 
č. 2 materiál glass, dílu číslo 4 materiál black a dílu číslo 8 jsem přiřadil materiál green. 
Ve zmíněném pořadí se jedná o plechové tělo a vnitřek vitríny, skleněnou výplň, černé 
plastové nožky a zelená tlačítka v agregátové části. Dále se ve funkci odehrává načtení 
geometrie a hodnot z proměnné m do proměnné mesh, která reprezentuje výsledný 3D 
model. Je nastaveno její měřítko opět v souřadnicích x, y, z a nakonec je proměnná 
vložena do scény. Poté se ještě vyvolá funkce createButtons pro generování tlačítek. 
 
54 
 
function modelToScene(geometry, materials) { 
var m = new THREE.MeshFaceMaterial(materials); 
m.materials[ 1 ] = objMaterials.white; 
m.materials[ 2 ] = objMaterials.glass; 
m.materials[ 4 ] = objMaterials.black; 
m.materials[ 8 ] = objMaterials.green; 
var mesh = new THREE.Mesh( geometry, m );  
mesh.scale.set(0.5,0.5,0.5); 
scene.add( mesh );  
createButtons( objMaterials, m ); }     
 
Na závěr je potřeba ještě výslednou scénu vykreslit, k čemu jsem dřív vytvořil 
proměnnou renderer. K vykreslení slouží funkce render, která na základě definované 
proměnné vykreslí scénu z pohledu kamery. Ve funkci je ještě možné nastavit chování 
některých prvků. V uvedeném příkladě je to mesh.rotation.y, což ve výchozím zobrazení 
otočí 3D modelem reprezentovaným proměnnou mesh, dle osy y o zvolenou hodnotu.  
Function render( ) {requestAnimationFrame(render); 
mesh.rotation.y = -10; 
renderer.render(scene, camera); } 
3.4 Vytvoření 3D PDF 
Pro vytvoření návrhu 3D katalogu ve formě PDF dokumentu je potřeba nejlépe 
program Adobe Acrobat. Zde je potřeba mít 3D model ve formátu U3D, který přímo 
dokáže PDF prohlížeč, od verze PDF 1.6, zobrazit. 
3.4.1 Import 3D modelu 
Samotné importování 3D modelu je velmi snadné. V panelu s názvem „Nástroje“ 
je záložka „Interaktivní objekty“, v ní pak nalezneme možnost „Přidat 3D“. Po zvolení 
této možnosti je třeba myší označit plochu na listu, kde se má 3D model zobrazit. 
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Následně nás program vyzve k otevření 3D modelu ve formátu U3D, po vybrání 
správného souboru je 3D model umístěn do vybrané oblasti. 
Je možné také nastavit některé podrobnější parametry, jako je výchozí pohled, 
barva pozadí, případně také úvodní obrázek. Při prohlížení PDF dokumentu se zobrazení 
3D modelu aktivuje poklepáním myší do oblasti s 3D modelem.  
3.4.2 Vytvoření ovládacích prvků  
Pro lepší reprezentaci 3D modelu jsem také vytvořil ovládací prvky na změnu 
barev jednotlivých dílů. V nabídce „Interaktivní objekty“ zvolíme položku „Tlačítko“, 
které umístíme libovolně do listu. Následně je třeba nadefinovat akci, kterou tlačítko 
spustí po kliknutí na něj. Ve výběru možností jsem vybral akci „Spustit JavaScript“, do 
kterého jsem naprogramoval jednoduchou funkci pro změnu barvy. Definoval jsem dvě 
proměnné, tj. obj a mat. První zmíněná proměnná reprezentuje samotný 3D model, který 
je do ní načten, druhá proměnná reprezentuje materiál. Do proměnné mat jsem 
nasměroval konkrétní díl z celého 3D modelu, tento díl se však při importu přejmenoval, 
proto jej musíme nalézt ve stromu objektů, pro změnu materiálu je ještě nutné vybranému 
dílu nastavit parametr material. Poslední řádek kódu se stará o konkrétní barvu, jsou 
nastavovány tři číselné hodnoty barevného modelu RGB v intervalu 0..1. Přičemž 0 je 
minimální hodnota daného barevného kanálu a 1 je maximální hodnota. V 
uvedeném konkrétním případě se tedy jedná o maximum modrého kanálu a minima 
červeného a zeleného kanálu.  
var obj = this.getAnnots3D(this.pageNum)[0].context3D; 
var mat = obj.scene.meshes.getByName( 'face_823CB1B2_1' ).material; 
mat.diffuseColor.set(0,0,1); 
Podobný třířádkový kód jsem aplikoval na veškerá tlačítka, starající se o změnu barvy. 
3.5 Vytvoření HTML stránky 
Na závěr veškerých prací na návrhu 3D katalogu pro společnost S&K KONTAKT 
jsem vytvořil jednoduchou internetovou stránku, kde je demonstrován finální návrh 3D 
katalogu. Stránka obsahuje totožné údaje, jako katalogový list na webu společnosti S&K 
KONTAKT. Navíc je do plochy implementována 3D WebGL aplikace. K dispozici je 
také 3D katalog ve formátu PDF, který je možné stáhnout.  
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Návrh 3D katalogu je umístěn na internetové adrese http://3d.mikedrago.cz. 
Stránka je hostována na mém vlastním hostingu pod doménou mikedrago.cz. 
3.6 Přínosy 3D katalogu 
Díky funkčnímu 3D katalogu se společnost S&K KONTANKT odliší od 
konkurence. Výsledná internetová prezentace bude originální, nevšední a přitom 
atraktivní pro uživatele a případné zákazníky. Díky nabízeným možnostem 3D katalogu 
je možné předpokládat zvýšení tržeb a získání většího zájmu stávajících i nových 
zákazníků. 
3.7 Náklady 3D katalogu 
Společnost S&K KONTANKT nabízí v současné době na 60 různých produktů. 
Nejčastěji se jedná o chladící vitríny, kterých nabízí celkem 32. Předběžná cena pro 
zhotovení jednoho katalogového listu, tj. pro jeden produkt, se průměrně pohybuje na 
hodnotě 450 Kč. Zpracování některých produktů je snadnější a tedy i levnější, některé 
produkty však vynikají svými složitými tvary, v těchto případech by bylo zhotovení 
nákladnější. Celkové náklady na zhotovení kompletního 3D katalogu se pohybují na 
hodnotě 27 000 Kč. Za předpokladu, že by se měsíční zisk společnosti zvedl v průměru o 
2500 Kč, by doba návratnosti celé investice činila jeden rok.   
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ZÁVĚR 
Ve své bakalářské práci jsem se zabýval problematikou internetových 3D 
katalogů. Cílem práce bylo vytvoření funkčního návrhu 3D katalogu pro společnost S&K 
KONTAKT, díky kterému se internetová prezentace nabízených produktů stane 
atraktivnější a přínosnější pro zákazníky. 
Nejdříve jsem si v teoretické části ujasnil všechna východiska, nezbytná pro 
splnění stanovených cílů. Podrobně jsem se seznámil se spoustou zajímavých 
teoretických východisek, o kterých jsem před tím neměl žádné povědomí, a to především 
problematiku spojení 3D grafiky s internetovými stránkami. V analytické části jsem se 
podrobněji seznámil s firmou S&K KONTAKT, ve které působím jako externí pracovník. 
Na základě získaných poznatků jsem usoudil, že 3D katalog by byl pro společnost dobrým 
přínosem. Současně jsem se seznamoval s programováním JavaScriptu a knihovnou 
WebGL. Vytvořil jsem funkční testovací aplikaci a dotazník, pro další nezbytný průzkum. 
Z tohoto průzkumu jsem usoudil, že 3D katalog postavený na knihovně WebGL má zcela 
jistě dobrou budoucnost a jeho podpora bude neustále růst. V samotné praktické části 
popsal postup tvorby digitálního 3D modelu a také postup programování JavaScriptové 
aplikace pro zobrazení 3D modelu na internetových stránkách. V neposlední řadě jsem 
taktéž vytvořil PDF dokument s totožným 3D modelem, jako verzi výsledného katalogu 
ke stažení. 
Cíle bakalářské práce byly splněny. Podařilo se vytvořit funkční návrh 3D 
katalogu ve dvou verzích. Pro správné zobrazení 3D modelu na internetových stránkách 
nemusí uživatel do svého prohlížeče instalovat žádní zásuvné moduly, musí však splnit 
podmínku co možno nejaktuálnější verze svého prohlížeče a také podmínku podporované 
grafické karty. Z průzkumu však vyšlo najevo, že uživatelů splňujících podmínky je 
naprostá většina. Pro korektní zobrazení 3D modelu v dokumentu PDF je zapotřebí 
prohlížeč s podporou verze PDF 1.6 a vyšší, který je dostupný od roku 2005. 
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